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Atento, soldado, la 
Guerra continúa en 
Europa y tú eres la úl- 
tima esperanza de la 
Alianza para contra- 
rrestar el poder Nazi. 
Nos hacen falta solda- 
dos valientes como tú, 
que no se arrugan an- 
te nada. Eso sí, esta 
vez la tarea es tan 
complicada que más 
vale que lleves conti- 
go este manual. Puede 
ayudarte a anticiparte 
a tus enemigos... Y no 
van a ser pocos. 
Suerte, muchacho. 


E EL ARSENAL 


Las hay de todos los colores, tamaños, 
pesos y formas. Pero como sólo pue- 

dxes llevar a la vez dos de ellas, elegir 
bien puede ser decisivo. Lee y escoge: 


EN COLT M1911A1: 
La única pistola que usarás y no mu- 
cho. Su escasa potencia de fuego la 
hace sólo recomendable para cuan- 
do no haya nada mejor. 


E THOMPSON MI: 
La ametralladora más usada por 
los aliados. De potencia media y 
una cadencia de fuego no dema- 
siado alta. Por fortuna el retroceso 
en primera persona es escaso. 


El arma elegida por el Eje. Escu- 
pe balas a una velocidad de es- 
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panto y es bastante dañina. En largas 
distancia su eficacia se ve muy mer- 
mada. Mejor que la Thompson. 


EI PPSH: mM 
Versión rusa de la ametralladora de 
asalto, no destaca por su precisión, 
pero sí por su potencia. Con pocos ba- 
lazos acabarás con cualquier enemigo. 


¿AAA 
Ametralladora pesada de asalto aliada. 
Su escasísima cadencia de tiro se ve 
compensada por una capacidad para 
eliminar a tus enemigos inigualable. 


E cc 
Menos potencia que su prima pesada 
aliada, pero con una velocidad de tiro 
y recarga mucho mayor. Si puedes ele- 
gir, escoge esta versión alemana. 
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Excelente arma mientras no intentes 
apuntar con precisión, pues su extraña 
mirilla no hace más que poner las co- 
sas más difíciles. Tampoco te permitirá 
recargar a tu gusto, sólo cuando gas- 
tes el cargador. Existe también un ver- 
sión con mira telescópica letal 


El rifle ruso posee una fuerza extrema, 
a lo que ayuda una precisión envidia- 
ble. Lástima que sea tan lenta y se tar- 
de tanto en recargar. 


La versión de precisión de los alema- 
nes no tiene nada que envidiar a la de 
los rusos, aunque quizás su potencia 
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sea algo menor. Una buena elección 
en las largas distancias. 


GEWEHB:-  — — — 
Versión “ligera” del Karabiner, tanto en 
potencia como en distancia útil de uso. 
Si tienes donde elegir, déjala para otro 

momento. Podrás hallarla con una mira 
telescópica adosada, lo que mejora en 
mucho su utilidad. 


ESCOPETA WINCHESTER 


Absolutamente letal en las cortas dis- 
tancias e ideal para usar dentro de los 
bunkers y pasillos estrechos. Eso sí, 

la cadencia de fuego y recarga es 
lenta y puede dejarte “tirado” en 

más de una ocasión. 
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Lanzacohetes de gran precisión gra- 
cias a su mirilla de precisión. Su poder 
destructor es inversamente proporcio- 
nal a la velocidad de recarga. 


M9 RBAZ0OOKA:  — — — 
De potencia similar a la versión aliada, 
pero sin la posibilidad de apuntar con 
tanta precisión. Aún así, cuando en- 
cuentres uno, no lo dejes escapar. 


ETI GRANADAS: = Ž = 
Ideales e imprescindibles para despe- 
jar zonas elevadas o entradas a zonas 
estrechas. Se convertirán en una de 
tus mejores herramientas a los pocos 
minutos de juego, así que procura lle- 
var una buena reserva. 
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E 01 OPERACIÓN: CHARIOT 


n nivel de lo más tranquilo y corto. 

No encontrarás mucha resistencia 
y sólo te pondrán en apuros un par de 
ametralladoras pesadas y un vigía so- 
bre la grúa. Usa las cajas para mante- 
nerte en todo momento a salvo y lo 
tendrás “chupao”. 


O Inicio 
a Ametralladoras 
pesadas 


a Captain Becks 


1 


Busca, desde el barco, una humareda 
verde. La posición que señala esa ben- 
gala es la de tu objetivo y donde en- 
contrarás al Capitán Beck, Æ] Para lle- 
gar hasta él, sírvete de los obstáculos 
que hay desperdigados por todos los 
lados EA para deshacerte con seguri- 
dad de los soldados que lo rodean. 


REGRESAR 


ALHMS CAMPRELTOWN 


Da media vuelta y dirígete sin dudarlo 
uhn instante hacia el barco en el que 
llegaste. 

Cuidado con las tropas de apoyo ene- 
migas que acaban de llegar, aunque 
son poco numerosas pueden cogerte 
desprevenido El, 





E 02 INCURSIÓN EN ST. NAZAIRE 


a cosa se complica y bastante. 

No sólo se trata de una misión 
bastante larga, sino que además 
la dificultad se ve incrementada 
notablemente. 


Debes tener especial cuidado en 
la sección que transcurre en los tú- 
neles que hay bajo el puerto. La es- 

trechez de los mismo combinada 
con una granada mal lanzada puede 
darte un buen disgusto. Avanza 
muy poco a poco y sólo cuando 
estés seguro de que la zona está 
despejada. 


Mn S 
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DESTRUIR 


Los depósitos que debes destruir se 
encuentran en el extremo Este del ma- 
pa. Para poder llegar hasta ellos ten- 
drás que usar el acceso subterráneo 
que comienza en el interior del búnker. 
Por desgracia, lo encontrarás fuerte- 
mente protegido Él. 


Después busca las escalerillas que 
llevan hasta lo alto del depósito y loca- 
liza el panel de control, Antes de colo- 
car la carga explosiva en él, date me- 
dia vuelta y despacha de uno en uno al 


A 


Y m, 
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A 
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puñado de soldados que te esperan en 
la pasarela de enfrente. Una ve colo- 
cado el explosivo Fl, sal pitando de las 
instalaciones. 


REGRESAR 

ALHMS CAMBELTOWN 
Justo antes de llegar hasta tu barco, 
tendrás que acabar con los refuerzos 
alemanes que impiden tu escapatoria. 
Si quieres acabar con ellos de una ma- 
nera rápida y segura, usa las granadas 
desde u lugar protegido y será coser y 
cantar. Eso sí, acuérdate de que la ex- 
plosión también puede dañarte a ti. 
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pla Botiquín 


A) Acceso depósitos 
de combustible 


B, Entrada a los tuneles 
a HSM Campbelltown 


O Bunker 


-+ LOCALIZAR 


Y DESTRUIR 3 

EL CAÑÓN ANTIAÉREO 

Al poco de comenzar el nivel, verás la 
batería enseguida, en el tejado de uno 
de los edificios cercanos al HMS Cam- 
pbeltown. Sube hasta la azotea me- 
diante la entrada que hay en el piso 
bajo El y acaba con los pocos nazis 
que la protegen. 

Para hacerla saltar por los aires, 
coloca una carga explosiva en uno 

de los lados El]. 


[E] Depósitos combustible 
E] Cañón antiaéreo 


e 
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ELIMINAR A 

Tu objetivo se encuentra en los túneles 
que hay bajo el suelo del puerto. En- 
contrarás la entrada justo al lado del 
cañón de artillería del puerto que ya 
has destruido. 

Klaus te esperará en la zona de los tú- 
neles más amplia. Busca refugio tras 
una columna y lánzale un par de gra- 
nadas EJ. Luego haz salidas rápidas 
para reducir su nivel de salud lo máxi- 
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G) klaus Mueller y documentos 
O Cañón del muelle 


mo posible 
hasta acabar con él. 
No te expongas directamente, 
pues es tremendamente resistente y 
rápido. Además, es capaz de acabar 
contigo de un par de balazos. Si tienes 
la barra de adrenalina llena, este es un 
buen momento para usarla I. 


ENCONTRAR LAS ESPECIFI- 
CACIONES DEL COMBUSTI- 
BLE DEL COHETE V2 —Ž— — 
Los documentos secretos se encuen- 
tran en una salita justo a la izquierda 
de donde yace tu enemigo. 


Pir Horringlon 


DESTRUIR 


Se encuentra en la parte sur del muelle 
y está bien protegido por un grupo de 
alemanes E]. Líbrate de ellos, coloca 
una carga en un extremo y sal pitando. 


Pkkod up 5 rounds of Karob 


0 tra misión larguísima, pero no de- 
masiado difícil si tienes en mente 
el avanzar sólo cuando la zona esté 
asegurada al 100%. Te enfrentarás a 
más de una MG, por lo que el usar las 
armas de largo alcance se convierte 
en requisito imprescindible. Afortuna- 
damente, los botiquines abundan, igual 
que zonas donde sacar partido a las 
granadas, como pasillos y salas de ta- 
maño medio. 


DESTRUIR , 

LA ESTACION DE ENERGIA  — 
Antes de entrar en el edificio en el que 
están los generadores, tendrás que eli- 
minar al pelotón de bienvenida que te 
espera en la entrada. Cúbrete detrás 
de alguna caja mientras permaneces 
agachado y céntrate en la ametralla- 
dora pesada que hay en la parte cen- 
tral de la entrada. Serán varios los 
enemigos que la usarán por lo que no 
deberías perderla de vista hasta que 


Pretcand Hold (to Set Charge 
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CAPTURAR El RÚNKER 


El búnker está justo delante de los de- 
pósitos de combustible y, además, les 
sirve de acceso. Acércate desde uno 
de los lados de la explanada y nunca 
de forma directa, pues quedarás a tiro 


JUS y 


no veas que desisten en utilizarla El, 
Una par de granadas lanzadas por en- 
cima de las cajas te despejarán un po- 
co más la zona. 


Luego entra en el edificio, acaba con 
Horst Brenner (mira el tercer punto de 
este nivel) y continúa por las escaleras 
de el lado derecho. En los pasillos que 
llevan hasta los generadores aguardan 
un buen número de enemigos, sobreto- 
do escondidos tras las esquinas FI, Si 
llevas granadas encima te ayudarán a 
salir de sus escondrijos. 
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de la MG que hay en su interior. Acaba 
con los soldados de su retaguardia EJ 
y lanza un par de granadas al interior 
del búnker. Así reducirás el número de 
“habitantes” y te harás con el dominio 
del búnker de una forma muy fácil El. 


P E 03A OSCURAS EN LA CIUDAD DEL PUERTO 


Una vez en el sótano, coloca las car- 
gas en los generadores El y sal de ahí 
disparado. 


ELIMINAR UNIDAD 


El pelotón en cuestión te espera en el 
extreme Este del mapa, nada más co- 
menzar la misión. 

Tu mejor arma es un par de granadas 
bien lanzadas por encima de la caseta 
o una ráfaga desde el interior de la 
misma EJ. Un objetivo fácil y sencillo 
para abrir boca. 
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Ba doma 


O Ametralladora pesada 


Q Infantería alemana 


ed 
O Almacén de 
cohetes V2 


B Generadores 
de energía 


Darás con él en la entrada del edificio 
que oculta los generadores. Nada más 
verte correrá a la oficina que hay en el 
segundo piso y allí te esperará hasta 


el final. 

Una actitud que te fa- 

cilitará la cosas enormemente pues es 
posible verle desde el lado izquierdo 
de la planta baja y acertarle sin expo- 


G Horat Brenner y documentos 
O U-Boat nazi 


nerte ni un segundo. Otra buena tácti- 
ca es subir agachado hasta la oficina 
(sin entrar) y lanzar unas granadas por 
la ventana como regalo de Navidad [El 


DESCUBRIR PROYECTO DEL 
EQUIPAMIENTO DEL COHETE V2 
Los documentos secretos los encon- 
trarás encima de la mesa que hay en la 
dichosa oficina [E 


DESTRUIR 3 VAINAS DE V2 
El edificio que hay en la zona Sur del 
mapa guarda las “carcasas” de los co- 
hetes V2 que están desarrollando los 
nazis. Elimina a los pocos soldados 


que te esperan dentro y luego sube 
(agachado) a la pasarela que hay al 
fondo. Asómate a la ventana para loca- 
lizar y neutralizar la ametralladora pe- 
sada que apunta hacia a ti desde el 
otro edificio El y luego céntrate en tu 
objetivo. Verás tres de estas carcasas 
colgadas del techo por cadenas. 


Para destruirlas no tienes más que dis- 
parar contra dichas cadenas hasta que 
caigan al suelo EJ. 


LOCALIZAR Y DESTRUIR 


Ve al muelle que hay en la esquina Su- 
roeste del mapa. Allí verás atracado un 


U-Boat alemán y, sobre él tres puntos 
específicos para colocar cargas explo- 
sivas El. Antes de hacerlo, elimina a 
los soldados que hay en ambos extre- 
mos para tener cierta tranquilidad. De- 
ja la carga central para el final o esta- 
rás apurado de tiempo al abandonarlo 
antes de que salte por los aires KU. 
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or fin una misión a plena luz del día. 

Un alivio aunque eso signifique te- 
ner que enfrentarse por primera vez a 
famosos acorazados alemanes Panzer. 
Ni que decir tiene que debes huir como 
de la peste en cuanto veas que su te- 
rrible cañón se gira hacia ti. 


Encontrarás la salida, obviamente, al 
final del nivel. En este nivel, será fun- 
damental el usar el M1, ya que necesi- 
tarás practicar el tiro ” al melón” muy 
a menudo, sobretodo con los nidos de 
ametralladoras. 


También encontrarás algún que otro 
tanque, como el que se interpondrá en- 
tre la salida de la cuidad y tú. Para 
destruirlo, acaba primero con la infan- 
tería que le acompaña, buscando refu- 
gio tras los panteones del cementerio 
o agachado en el cráter que hay en 

la zona central (pegado a la parte 
delantera del mismo) AI. Luego 
céntrate en el acorazado, usan- 
do sólo las granadas (encontra- 
rás munición en casi todo el ce- 
menterio). No pierdas de vista el 
cañón y mantente en 
movimientos en to- 


Ea Botiquín 


O Inicio 


B Continua en siguiente mapa 


Nido de ametralladoras 
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do momento. Bastarán 5 o 6 impactos 
para hacerlo saltar por los aires 























Al poco de empezar el nivel se te avi- 
sará de un empalamiento con una MG 
pesada en el lado derecho de la calle. 
Exponerse a él directamente es un sui- 
cidio, así que acércate pegado a la pa- 
red de la derecha, y asómate durante 
un instante para lanzar una granada al 
encargado de escupir plomo sobre ti y 





tus hombres El. Antes, por tu bien, de- 
berías acabar con los soldados que 
hay justo al otro lado de la calle 


Tras llegar a la plaza en la que se en- 
cuentra la iglesia, serás recibido por 
un batallón de soldados alemanes con 
el apoyo de un Panzer. Lo primero que 
debes hacer es entrar en el edificio 
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s$” | i dh Botiquín 
aja i A) Continuación del mapa anterior 


B Ametralladora pesada 


6) bancos 
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que hay al fondo de la plaza, para lo 
que tendrás que liquidar a todos los 
nazis que la defienden. Olvida los ata- 
ques a corta distancia y usa única- 
mente los rifles desde lo más lejos 
que puedas. Una vez lo logres, uno de 
tus compañeros volará la puerta de en- 
trada al edificio. Avanza entonces poco 
a poco por las habitaciones hasta que 
llegues a la planta de arriba 























D Cráter 
a Panzer 


Panzer 
Torre de radio 


Erich Koster 
y documentos 


Salida de 
St. Nazaire 
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-+ Desde allí verás como el Panzer es 
destruido por un grupo de soldados 
aliados que hay en la plaza, mientras tú 
te encargas de las ametralladoras pe- 
sadas que hay a su derecha 


Darás, obligatoriamente, con este alto 
mando en el interior de la iglesia, casi 
al final del nivel. Nada más aparecer, 
se irá corriendo al fondo de la iglesia, 





E 05 


N o te fíes de la cantidad de botiqui- 
nes que ves en el mapa. Los usa- 
rás todos y cada uno, pues el nivel de 
plomo que recibirás supera con mucho 
lo que has visto hasta ahora. 


El principal problema de esta misión 
es que te encuentras casi permanente- 
mente con el “trasero” al aire, pues la 
batalla se desarrolla en una enorme 
explanada. Aprende a usar con efica- 
cia tu rifle de precisión y la cosas se- 
rán algo más fáciles. 





para ocultarse tras el altar. Busca un 
lugar donde cubrirte y asómate ligera- 
mente para ir viendo el panorama. 

Si prestas atención, te darás cuenta de 
que nuestro “amigo” deja a la vista 
una parte de su cabeza, incluso cuan- 
do permanece agachado F} Si apuntas 
con cuidado, podrás acertarle sin pro- 
blemas 5 o 6 veces seguidas y acabar 
con él casi sin darte cuenta. 

Si la puntería no es lo tuyo, un par de 
granadas lanzadas hacia donde está y 
el uso del momento de “adrenalina” te 
resolverá el problema. Eso sí, no pier- 


Los encontrarás al Este, justo en el ex- 
treme derecho del mapa. El primero 
está al aire libre, a la derecha de la en- 
trada del búnker nazi y los otros dos en 
el hangar que hay en el lado derecho. 
Acaba con los enemigos que hay en 
los alrededores del búnker, sobretodo 
la MG del tejado EJ cubriéndote tras 
las cajas de madera que hay en los al- 
rededores y luego pon un carga en la 
parte trasera del tanque. 


se. 





das de vista a su escolta y apóyate en 
tu escuadrón 


Nada más entrar en la Iglesia, y des- 
pués de que hayas acabado con Erich 
Koster, busca en la pared de la dere- 
cha, cerca de la entrada al edificio, el 6 
acceso al patio donde está instalada la 

antena 

En la base podrás distinguir fácilmente 

el lugar donde debes colocar la carga 
explosiva. Ponla, aléjate unos metros 4 
y... ¡booom!. 


ADRENALINE! 
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Aléjate y busca refugio mientras apun- 
tas hacia el hangar de la derecha. Tras 
la explosión, éste se abrirá dejando al 
descubierto los otros dos ejemplares, 
levemente protegidos por 3 o 4 solda- 
dos. Destrúyelos de la misma forma 
que antes 


Situado al Sur, entre las ruinas de un 
edificio. Deberá ser una de tus priori- 
dades en cuanto te asomes al campo 
de batalla, pues su capacidad de fuego 


supone una gran amenaza. Sube a la 
cueva que hay al Oeste y usa el rifle 
de precisión para eliminar a los nume- 
rosos soldados que hay entre las rui- 
nas donde está el tanque 

Baja entonces y acércate a él por el 
lado derecho, para pegarte a la pared 
izquierda de las ruinas en cuanto las 


alcances. Asómate al interior con la 
recortada y liquida a un par de solda- 
dos que te encontrarás de frente. 
Luego no tienes más que ponerte a la 
espalda del tanque tranquilamente 
(desde esa posición no podrás apuntar 
contra ti) y lanzarle 5 o 6 granadas 
para terminar de despacharle. 





Al Norte del mapa, verás el radar nazi. 
Sube por la ladera de arena (por el la- 

do izquierdo preferiblemente) y usa el 

rifle de precisión para liquidar a los 

pocos soldados que se ocultan tras la 
cajas que ves enfrente. Luego acérca- 

te al pequeño búnker del fondo pegado =$ 


ADRENSUNE! 
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ela Botiquín 
A| Inicio 
B) Cuevas elevadas 
[6] Trincheras 
O Búnker nazi 


Radar alemán 


A a > > 


===> al lado izquierdo y lanza una granada 
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al interior para acabar con sus habi- 
tantes. Entra entonces y pon explosi- 
vos en la máquina que hay pegada a la 
pared para completar el objetivo EJ. 
Aléjate pero no pases de la entrada, 
pues aparecerá un nuevo Panzer en 
cuanto te asomes. Coge las ¢ 

que hay al fondo del bunker y lánzalas 
por la “ventana” mientras permaneces 
agachado, hasta que oigas explotar el 
tanque LJ. 


Deberás colarte en la trinchera que 
hay al final de la explanada, tras dejar- 


- 











Panzer dañado 
Documentos Tiger 
Tanques Tiger 
Adabolt Brecht 


Documentos secretos 


la desierta de enemigos. Para ello, pro- 
cura situarte lo más lejos posible y usa 
el rifle de precisión. Si te acercas de- 
masiado, el enorme número de alema- 
nes que la habitan te darán muchos 
problemas, créenos. 

Luego salta al interior y baja por algu- 
na de las escaleras que llevan al túnel 
subterráneo. En él sólo te esperan 40 5 
enemigos y, en la única habitación que 
hay, los >s que buscas 


Entra en la zona donde están los Tiger, 
y busca una “mini-cueva” con un sol- 
dado aliado malherido EJ, En ella verás 
el sendero que lleva a la zona sureste 


del mapa, donde se ha estre- 

llado un avión de la RAF. Tras los res- 
tos se oculta H , por lo que te 
vendrá bien lanzarle varias granadas 
mientras te ocultas tras un pedrusco 
que hay en el lado derecho. 

Cuando lo hayas “ablandado”, asóma- 
te y dispara a la cabeza mientras hace 
el amago de tomar posiciones E 
Apenas tendrá oportunidad de alcan- 
zarte si eres rápido. 


Los hallarás en la zona de impacto del 
avión británico, un poco más allá del 


E 06 


D e luchar en espacios abiertos y al 
aire libre, al sofocante ambiente 
de los túneles de la base del Afrika 
Corp. Mucho enfrentamiento en cortas 
distancias hacen que el arma idea sea 
la recortada, al menos hasta el final. Si 
superas la primera parte del nivel, el 
resto lo tendrás “chupao”. 
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lugar donde diste con Adabolt 
Brecht. Busca en la cola del 
avión ÁL, al fondo del todo, 

y darás con ellos sin problemas. 


Para salir de esta zona no te queda 
más remedio que atravesar el búnker 
que protege a los Tigre. 


La última parte del nivel se desarrolla 
dentro de un enorme hangar donde se 
encuentra el misil. 

Tu principal arma debería ser el rifle 
de precisión en cuanto puedas subirte 
a la pasarela que cruza la estancia de 
lado a lado (lo que debes hacer nada 





Para entrar, coloca una carga explosi- 
va en la entrada y ármate entonces 
con la recortada 

En los dos pisos por los que has de 
subir, te enfrentarás a un importante 
número de enemigos, la mayoría es- 
condidos tras cajas, por lo que necesi- 
tas una gran potencia de fuego a cor- 
tas distancias. Con la escopeta no 
tendrás problemas. 


más entrar). Camina paso a paso y 
busca en cada rincón a tus enemigos, 
siempre desde la distancia. También te 
esperan dentro de los vagones 
Afortunadamente encontrará numero- 
Sos botiquines y contarás con un im- 
portante batallón de soldados aliados, 


más aún si abres la compuerta que hay =" 








ela Botiquín 

O Inicio 

O Nido de ametralladoras 
C) Compuerta 


O Panzer 


A Salida del hangar 
SAS 
Película test V2 


Hana Schneider 
y documentos 


Esquemas del V2 
Vías ferroviarias 


Cohete V2 





-+ en la pared sur mediante la palanca 


que hay a su derecha 

Con toda la zona despejada, sube a la 

sala de control y busca en el lado iz- 
quierdo, en su azotea, una palanca que 

haga descender hasta el suelo el misil 
J. Baja hasta su base y enseguida ve- 

rás el lugar donde colocar la carga. 


Tras colocar la carga, gira 90” a la iz- 
quierda y corre hacia la salida antes 
de que todo explote. Si mueres, ni si- 
quiera tendrás la oportunidad de “revi- 
vir” en el mismo punto. 


Distribuidos por el complejo de túneles 


de la primera parte del nivel, están pre- 
sos 3 miembros del SAS británico É 
Cada vez que encuentres una de las 
celdas, deberás volar la puerta de en- 
trada con una carga explosiva, para in- 
mediatamente después lanzar una gra- 
nada a su interior El. Así eliminarás o 
distraerás a los guardias que los vigi- 
lan, mientras entras como un rayo es- 
cupiendo plomo al mínimo movimiento. 
Acércate luego a los reos y libéralos 
para que se conviertan a tu causa. 

















En la esquina suroeste de la instala- 
ción en la que te encuentras, te espera 
y las > do- 
que buscas. 
Tu enemigo se esconde en la habita- 
ción que hay al fondo, en la esquina 
que queda justo enfrente de la puerta 
de entrada a la misa. El método más 
seguro es asomarte un durante un se- 
gundo y lanzarle una granada para vol- 


ver a ocultarte a continuación. 

Repite el proceso 5 o 6 veces y 
quedará lo suficientemente “blandito” 
como para que caiga tras recibir un 
par de balazos 


La € con documentos la hallarás 
sobre la mesa de esa misma habita- 
ción y la en el proyector de la 
sala contigua 


Tras salir al exterior y empezar a bor- 
dear el hangar principal, podrás ver a 
tu derecha un pequeño complejo ado- 
sado (justo después del primer nido de 
ametralladoras). 
Dentro, y sin apenas protección por 
parte de los nazis, verás los pl 

(de color azul) sobre una 
mesa EJ]. Basta que te acerques a ellos 
y les saques una fotografía. 





Encontrarás las vías férreas que debes 
destruir en el lado derecho exterior 
del hangar donde se encuentra colga- 
do el cohete V2 

Lo único que tienes que hacer es bus- 
car el punto exacto donde debes colo- 
car la carga explosiva. Eso sí, para que 
todo te resulte más fácil no te olvides 
de despejar la zona de molestos nazis. 
Cuando ya no haya nadie incordiando, 
planta la carga. 
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E C RUSIA 


E 07 CAMINO A STALINGRADO 


N o nos extrañaría oír a nuestro pro- 
tagonista estornudar, porque tras 
el calor de África pasamos al invierno 
ruso. A partir de aquí los Panzer se 
convertirán en un elemento habitual 
del paisaje. Su número crece exponen- 
cialmente y los medios para destruirlos 


ea Botiquín 

CD inicio 

B) Bazooka 

8] Nebelwerler 

O Ametralladora pesada 
O Iglesia 

F) Resistencia rusa 


G) Panzer 1 


H) Lanzaobuses nazi 


O Panzer 2 


también. El bazooka se convierte en 
una de tus principales bazas (por eso 
señalamos su posición en el mapa) y, 


muchas veces, en tu única esperanza. 


El pasaje de David y Goliat no es apli- 
cable en tu caso contra los Panzer, a 
no ser que vayas muy bien armado. 


1 


AT 


O Panzer 3 


K) Polvorín alemán 
ES Estación de radio 
O Walther Neumann y documentos 


£ 


DESTRUIR 


Será uno de los primeros objetivos que 
deberás cumplir en este nivel, En lo al- 
to de la colina que hay detrás de la ca- 
sa donde darás con la resistencia rusa, 
hay un Nebelwerler te ayudará a des- 


2 


Press 10 Flre Mebelwerler 


aLL A 
Eog 

hh 
Pb E 


truir el terrible lanza-obuses nazi. An- 
tes de subir hasta lo alto, busca refu- 
gio en las casa en ruinas y acaba con 
la fuerte resistencia enemiga El. Te 
vendrá especialmente bien el Gewehr 
para liquidar a los nazis desde lejos. 
Una vez acabes con la infantería, ac- 
ciona el tirador del Nebelwerler FA. 


LOCALIZAR A 


Nada más comenzar el nivel y después 
de lograr superar la garita de vigilan- 
cia que hay a la entrada del pueblo, te 
encontrarás de bruces con uno de los 
miembros de la resistencia rusa. ¡Jus- 
to lo que estás buscando! 


Está junto a la primera casa que verás 
en el lado derecho El. 

Acércate a él sin preocuparte de nada 
y deja que te guíe hasta el interior de 
la casa, donde además, conocerás al 
resto de tus compañeros de batalla. Y 
en estas circunstancias una ayudita 
nunca viene mal. 


Z ı = asns 0 
E A EN; 
10 71/2849 








-> DESTRUIR 


Tres acorazados Nazis vigilan el pue- 
blo con puño de hierro y tu misión será 
neutralizarlos. Como siempre, la Única 
forma es mediante la fuera bruta, en 
este caso encarnada por las granadas 
o el bazooka, que por cierto encontra- 
rás en el interior de la casa donde se 
escondían tus compañeros. Aunque la 
munición es escasa te será muy útil El 
El primero de los tanques está en la ci- 
ma de la colina donde se encuentra el 
Nebelwerler, a la derecha del lanza- 
obuses. El segundo, en la parte central 
del pueblo, entre dos casas El y el ter- 
cero aparecerá desde el norte por el 
flanco izquierdo. 

Debes evitar el enfrentamiento directo 
a toda costa y buscar siempre su es- 
palda o un desnivel más bajo para ata- 
carle E} No dejes su destrucción para 
el final o se convertirán en un pesadi- 
lla durante toda la misión. 


DESTRUIR 


Frente al lado izquierdo de la verja que 
rodea la iglesia hallarás las cajas de 
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munición que tan celosamente prote- 
gen los alemanes. Cuando tengas los 
alrededores despejados de enemigos 
(usa la ametralladora que hay en la ca- 
sa tomada por la resistencia rusa), 
busca la señal que indica donde colo- 
car la carga de C4 El Luego sal pitan- 
do como siempre para evitar que la ex- 
plosión te alcance. 


DESTRUIR 


A la derecha de la iglesia puedes ver 
un pequeño remolque de comunica- 
ciones. Para neutralizar la comunica- 
ciones de tus enemigos debes hacerla 
saltar por los aires E} aunque asegú- 
rate que los alemanes que se escon- 
den en el cementerio contiguo están 
tan muertos como sus habitantes. 


ELIMINAR 

AWALTHER NEUMANN  — 
El alto mando de turno se esconde, de 
nuevo, en el interior de la iglesia (se 
ve que eran muy religiosos). Tras una 
bonita escena a lo John Woo, saldrás 
de detrás de una bandada de palomas 
en el altar. Agáchate tras cualquiera 
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de los bancos de madera y lánzale un 
par de granadas para ablandarlo. Lue- 
go, como siempre, termina con él ha- 
ciendo rapidísimas salidas por encima 
de los bancos e intentado acertarle en 
la parte superior El Si tu barra de 
adrenalina está a tope, no hay mejor 
momento para usarla. 


OBTENER DOSSIER DE 
RECONOCIMIENTO DEL 
BOSQUE DE ARDENNES — 
Los documentos secretos se hallan 

en la pasarela del piso superior de 


la iglesia E 
ASEGURAR 


Por último, debes aguantar la posición 
en el interior de la iglesia hasta que 
los refuerzos rusos lleguen. La oleada 
nazi que se te echará encima es tal 
que tu mejor opción es permanecer 
agachado y lanzar unas cuantas gra- 
nadas por la ventana hacia la entrada 
la zona de entrada EI} Luego corre ha- 
cia la ametralladora pesada que hay 
adosada a una de esas ventanas y 
acaba con los que queden en pie IA 


na de las misiones más difíciles 

del juego, pues el plomo te lloverá 
de todas partes y de multitud de va- 
riantes. Cualquier bombazo de parte de 
los numerosísimos Panzer que verás o 
de la artillería te mandará al otro barrio 
directamente. 
Ahora, más que nunca, se impone la 
táctica de “avanzar-si-no-hay-nadie- 
en-2-kilométros-a-la-redonda” 


TRANSMITIR INFORME 


Tu objetivo principal es transmitir 

por radio a tus superiores de los 
informes de inteligencia que has 
conseguido de los Nazis. 

Para conseguirlo, deberás llegar hasta 
la mansión que se localiza al norte del 
mapa. Tu primer paso debe ser cruzar 
las líneas de defensa alemanas (tan- 


ques Panzer incluidos) mediante las 
trincheras excavadas por los rusos y 
evitando el fuego de artillería El 

Una vez en la mansión, busca en el ala 
Oeste una sala con varias plantas. En 
la segunda de ellas, y protegida por va- 
rios soldados nazis, darás con la radio 
que buscas F} Ya sabes, acaba con 
los alemanes y ponte en contacto con 
tus mandos. 


JOSE O 
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ela Botiquín a Panzer 
@ Oficial ruso 


o Inicio 
E) Artillería alemana 


o Bazooka 


Medal of Honor European Assault | 23 





F) Equipo de radio y documentos Ihaj 
O Franz Gruebner y documentos | 


H) Señal para artillería 


~+ DESTRUIR 


El acorazado, que se encuentra entre 
las casas de la entrada al pueblo, es la 
principal amenaza de tus aliados. Para 
destruirlo, coge el bazooka que hay en 
una casa del centro del pueblo El. 
Antes de hacerte con él, neutraliza la 
MG que hay en el tejado de la casa de 
enfrente y al grupo de infantería que 
aparecerá a tu espalda. Luego, sólo 
tienes que apuntar y disparar hasta re- 
ventarlo El. 


ENCON- 

IBAR AL OFICIAL RUSO 
Lo encontrarás en la zona central de 
las trincheras rusas. Avanza agachado 
por ellas hacia la izquierda y ensegui- 
da lo verás El. 


SEÑALIZAR LUGAR 

DE ATAQUE DE COHETES — 
Ati y a tus aliados no les vendría mal la 
ayuda de la artillería rusa, por lo que 


ADRENAUNE 
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E. 
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nes 


debes marcar las coordenadas con 
una bengala. Cruza el puente que hay 
hacia el Sur y entrar en los alrededo- 
res de la mansión. En el extremo Sur, 
junto a unas casas semidestruidas, ve- 
rás en el suelo el cuerpo de un soldado 
y una bengala con la que dar la señal 
I. Antes, asegúrate de que los solda- 
dos alemanes que se ocultan en las 
ruinas están descansando en paz. El 


ELIMINAR A FRANZ GRUEBNER 
Y ROBAR CUADERNO DE 
PRUEBAS DE AGUA PESADA 
Herr Gruebner y su valiosa información 
se ocultan en la entrada de la man- 
sión. Para llegar hasta él, antes debe- 
rás volar la puerta de entrada colocan- 
do una carga de C4 El. Luego busca 
refugio tras el muro y lanza por encima 
de él tantas granadas como tengas. 

El sequito que le acompaña es bastan- 
te numeroso (Panzer incluido), por lo 
que antes tendrás que despejar un po- 


co el patio El Luego no tienes más 
agacharte detrás de una caja y hacer 
las típicas salidas fulminantes apun- 
tando a la cabeza de tu objetivo hasta 
que muerda el polvo y deje caer los im- 
portantes documentos, 


DESTRUIR EMPLAZAMIEN- 
TOS DE ABTILIERIA — — 
Una vez entres en la mansión, busca 
en el ala Este los tres puestos de arti- 
llería que han estado martirizándote 
durante tanto tiempo. Por suerte para 


ADRENALINE! 
2 


D 10 


ti, no encontrarás mucha vigilancia por 
los alrededores y podrás colocar las 
cargas explosivas con relativa tranqui- 


lidad E. 
DESTRUIR INFORMES 


En la planta baja de la estancia donde 
has hallado la radio, se encuentra un 
cajón de madera (en la esquina) con 
un buen montón de documentos K. 
Usa la pertinente carga de C4 para 
destruirlos y vete de ahí. 








E D 
E 09 


a nieve sigue rondeándonos y ahora 

la cosa se complica de verdad. Los 
Panzer campan a sus anchas cada po- 
cos metros y ya no basta con granadas 
y bazookas. Si quieres salir airoso de- 
berás usar las armas que los aliados 






terrestres. La presencia de estas fieras 
de metal suponen la principal amenaza 
de un nivel ya de por sí bastante difícil. 


A los pocos segundos de entrar en el 


que cuentas con artillería pesada a tu 
disposición, no conseguirás destruirlos 
a todos por falta de munición. El que 
se aproxima de frente puede ser des- 
truido por las minas que hay plantadas 
delante del puesto de mando accio- 
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tienen preparadas para ellos: desde 
minas anticarro hasta lanzacohetes 


puesto de mando aliado, un grupo de 
Tigers Nazis lo rodearán K1. A pesar de 


nando el interruptor que hay en la en- 


trada del mismo é l ' 
| A. ALEA 


El tercero deberá ser destruido * a ma- 
no”, con granadas o con el bazooka. 
En cualquier caso, procura exponerte 
lo menos posible y corre de un lado a 
otro para que no te encañonen. 


El que aparecerá por el lado izquierdo 
saltará por los aires si usas el lanzaco- 
hetes fijo que hay en ese misma lado, 
en el exterior 


Al comenzar el nivel, a 
la izquierda podrás 
ver un molino de 
viento. En su in- 
terior aguarda 

un soldado 

nazi que de- 

bes eliminar. 
Entra con cui- 
dado y granada en 
mano y sube las esca- 
les. Darás con tu objetivo 
en la planta de arriba El 


-=--> 
R 7 


Sólo debes hacer es dirigirte 
hacia el extremo Noroeste, 
donde se encuentra el 

puesto de mando aliado. 















e Botiquín 
O Inicio 
B) Gewehr de precisión 


O Bazooka 


O Lanzacohetes 
O Iglesia 
B Tigers x 4 


Unidad de reconocimiento 





Puesto de mando aliado 
y documentos 


Folker Kappelhoff, C2 y 
transmisión de coordenadas 









Puente a destruir 





EN 
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En la sala central te espera un alto 
mando que te revelará los 

que estás buscando 

Ni que decir tiene que para llegar has- 
ta allí antes debes liquidar a un buen 
puñado de enemigos, especialmente 
los situados en el jardín de la fuente. 
Para ello, lo mejor que puedes hacer 
es lanzar una buena cantidad de gra- 
nadas desde el molino o usar el rifle de 
precisión EJ Intenta exponerte lo me- 
nos posible porque es una zona bas- 
tante complicada. 


Cómo no, tendrás que visitar la iglesia 
de la cuidad, ya que el amigo Folker no 
es muy original eligiendo escondites. 
Bueno, ya sabes, además de un buen 
puñado de soldados enemigos que de- 
bes liquidar, en la torre te espera H 
en posesión de las 

que necesitas y vigilando el 
puesto de radio. 
Sube las escaleras muy lentamente y 
espera en el piso inferior. Enseguida 











«+ verás como asoma la cabeza dispuesto 
a disparar contra ti, momento que de- 
bes aprovechar para llenarle de plomo 
y repetir cada vez que le veas repetir el 
mismo gesto EJ. 

Si dispones de tu barra de adrenalina 
llena, siempre puedes subir en plan 
Rambo y hacerlo más espectacular. 


TRANSMITIR COORDENADAS 
DE ARTILLERIA Y OBTENER C2 
EN LA TORRE DE LA IGLESIA 
Cuando hayas eliminado a tu enemigo 
te tocará subir hasta el segundo piso 
de la iglesia y usar la radio para trans- 
mitir la coordenadas El y hacerte con 
las cargas explosivas 


DESTRUIR 


Tras cruzar la alambrada a través de la 
iglesia, llegarás hasta el puente de la 
cuidad. Baja por el flanco izquierdo 
hasta su base y acaba con los solda- 


to callin Artillery Strik 
-Gr 


` 
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dos que allí te esperan escondidos ha- 
ciendo uso del rifle de precisión o el 
bazooka (si te queda munición) El. 


510..1-32/168 
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Finalmente coloca las cargas explosi- 
vas en los pilares del puente para ha- 
cerlo derrumbarse. 


ADRENALINE! 
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ara 


y: tocaba una misión cortita, aun- 
que eso no quiere decir que sea fá- 
cil ni mucho menos. Te vas a encontrar 
con tanques y muchas MG, por lo que 
debes de andar con pies de plomo si 
no quieres que te acribillen. 

El rifle de precisión te servirá de gran 
ayuda, así como el bazooka, especial- 
mente en el asalto del final. No hay 
muchos botiquines así que raciónalos 
bien. 


RESCATAR 


Nuestro aliado está en el edificio 


“grande del otro lado de la explanada. 


Cuando consigas superar todas las 
oleadas de nazis y la numerosas MG 
que hay en cada esquina, entra al es- 
tablo. Al fondo, a la izquierda, verás 
unas escalerillas que descienden has- 
ta un túnel subterráneo. Coloca una 
carga explosiva en la puerta y corre al 






E 10 LIBERACIÓN DE LA GRANJA 


interior. Nuestra amiga se encuentra 
en un mano a mano con Herr Engel. 


ELIMINAR A FREDER ENGEL 


Si te cubres tras la mesa que hay tira- 
da y sacas la recortada tendrás “chu- 
pao” acabar con él. No tienes más que 
permanecer asomado y apuntando. En 
cuanto se mueva, dispara. Alguno de 
los perdigones impactará contra su ca- 
beza y lo dejará a tu merced El. 






Pleked up Y rounds of MI Garand Soped ammo 


da Botiquín 
A! Inicio 


B) Ametralladora pesada 












A Alambrada a volar 


rá O M9 bazooka 


C Recortada 


Ta Tiger 












G Artillería alemana 


Coge del suelo los que 
buscabas y sube de nuevo al establo. 
En ese momento, el edificio se verá 
rodeado de un batallón nazi (tres 
Tiger incluidos) 

Usa la munición que te quede del 
bazooka contra los acorazados y la 
MG para eliminar a los soldados que 
se atrevan a entrar en el establo EJ. 
Cuando hayas acabado con todos, 
seréis rescatados. 





L: madre de todas las batallas. No 
sólo hay tanques, soldados y MG a 
mansalva, sino que además el terreno 
está lleno de trincheras donde pueden 
esconderse sin problemas. No dejes 
de asomarte a todas para acabar con 
los nazis. Para colmo, la última parte 
de la misión se desarrolla contrarreloj. 
Eso y la cantidad de enemigos harán 
de ella la zona más difícil de todo el 
juego. Suerte. 


Para ello deberás superar un auténtico 
infierno habitado por tanques, ametra- 
lladoras pesadas y una cantidad de 


En el extremo Este del mapa encontra- 
rás un refugio de madera donde se es- 
tá reparando un Tiger (tendrás que vo- 
lar la alambrada que corta el acceso a 
la zona de edificios). 

A pesar de estar inmovilizado, su ame- 
tralladora sigue en plena forma, por lo 
que deberás acercarte a él cuando ha- 
ga una pausa para que se enfriarla 
Colócate a su espalda y endósale una 
carga de C4. Pon en tierra de por me- 
dio y...¡Boom! 


soldados insultante. Nada más empe- 
zar, corre a por el! ka que hay en 
el extremo derecho de la trinchera en 
la que estás. Si siempre ha sido útil, 
aquí será imprescindible. Encontrarás 
multitud de desperdigada por 
las trincheras, así que busca bien Bi. El 





Repartidos alrededor del edificio cen- 
tral, encontrarás tres unidades de arti- 
llería pesada que, afortunadamente, 
no están operativas. 

Ten mucho cuidado al acercarte a 
ellas, porque encontrarás a algunos 
soldados alemanes escondidos en 

las casetas de los alrededores. Para 
destruirlas, usa el mismo método con- 
tundente de siempre £3. 





primero de los tanques puedes des- 
truirlo activando el lanzacohetes que 
hay justo enfrente de él 

Tras superar la primera parte de la ex- 
planada (ojo con las MG), busca en el 
extremo derecho un hueco en la alam- 
brada para llegar al Norte del bosque. 





EE Botiquín 
O Inicio 

O Bazooka 
B Tiger 

O Hueco alambrada 
o Rampa de acceso bunker 
a Entrada a bunker 


Radio de campo 


Allí te esperan dos tanques y más MG. 
En el extremo Noroeste verás la ladera 
nevada que lleva al búnker. Para en- 
trar, tras neutralizar las dos ametralla- 
doras pesadas que lo defienden, colo- 
ca una carga explosiva en la puerta 


Bunker 


Von Schrader, diario y 
desactivación de bomba 


En el tercio Sureste del mapa podrás 
divisar una humareda verde que es la 
que señala la localización de la radi 






de campo ŠI. Dirígete allí acércate 

a la radio y úsala para solicitar apoyo 
aéreo y que, ya de paso, hagan saltar 
por los aires al Tiger que tienes casi 
encima y que seguro que haría de ti 
una rica papilla de aliado... 


porel Astrid a 


i ur 
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3 King 1igor Tonks Destroyod 


MISSION OBJECTIVES 


E 


~+ DESTRUYE 3 TANQUES KING 
TIGER ATRINCHERADOS — — 


Al fondo de la explanada, en el extre- 
me Este del mapa, hay tres Tiger medio 
ocultos en unas trincheras especial- 
mente anchas. Para destruirlos, podrás 
usar tanto el bazooka como las grana- 
das o una sutil carga explosiva. 

Para usar el bazooka, avanza pegado 
al flanco Sur, mientras neutralizas un 
par de MG El, hasta colocarte a su es- 
palda. Una vez lo logres, busca detrás 
de ellos, en las trincheras y el camino 
nevado, un batallón de infantería y 
otro tangue. Acaba con ellos desde lo 
más lejos posible (imprescindible el 
uso del bazooka) y luego céntrate en 
los tres Tiger. Una carguita explosiva 


y..se acabó H. 


ELIMINA A VON SCHRADER 
Encontrarás a tu archienemigo teutón 
en el interior del Búnker, al final de un 
enorme pasillo y muy bien escoltado. 
Si dispones de munición del bazooka, 
este pasillo es un buen lugar para 
usarlo y, sino, usa las granadas E]. 
Procura que tus enemigos mueran en 
la distancia porque si se acercan de- 
masiado será fatal para ti. 

Para colmo, dispondrás de sólo unos 
minutos antes de que la bomba diseña- 
da por Von Schrader salte por los aires 
y sea “game over”. 


Y: 


>10 


Cuando su salud esté gravemente to- 
cada, huirá hacia un patio y se pondrá 
a los mandos de una MG situada en 
una posición elevada. Mientras te dis- 
para, no dejarán de caer soldados ale- 
manes sobre ti (literalmente), por lo 
que ya puedes ir bien cargado de boti- 
quines. Busca una esquina a salvo del 
fuego de la ametralladora y elimina a 
cada una de las oleadas (la adrenalina 
te puede salvar la vida), para en esos 
pocos segundos de tranquilidad, aso- 
marte y disparar a Von Schrader en 


10 | 207420" 
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a NTRA 


pleno “melón” El. Tras unos cuantos 
tensos segundos, conseguirás final- 
mente acabar con él. 


ENCUENTRA EL DIARIO 

DE VON SCHRADER 

Y DESACTIVA LA BOMBA — 
Tras liquidar a tu enemigo principal, re- 
trocede hasta la escalera y sigue su- 
biendo. Llegarás a la sala de control 
donde se encuentra el diario de Von 
Schrader y el botón que desactiva la 
bomba de relojería El. 
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ara activar estos utilísimos trucos 
debes ir a la pantalla de informe de 
los objetivos (para ello sólo tienes que 
pausar el juego pulsando Start). 
En esta pantalla, pulsa simultáneamen- 
te los botones L1 y R1. 
Mientras los mantienes apretados pul- 
sa esta secuencia de botones: 
0,0,« 4,0, x. 


Al hacerlo, en la pantalla aparecerá el 
mensaje “introducir truco”. Pues nada, 
elige el truco que más falta te haga y 
pulsa la correspondiente secuencia de 
botones para activarlo. 
e Barra de adrenalina llena: 
L1, R2, R1, +,4,0 
e Recogida de documentos El: 
4,X,R2,R1, ¢, E. 
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e Eliminación de jefe nazi Fl; 
4+, L2, L1, 4, E 
e Invulnerabilidad E]: 
E, L2, L1, A, 4, 2 
e Munición ilimitada EJ; 
12, L1, Œ, L2, L1, R1 
e Suicidio EJ: %, A, O, >, A, ©. 
e Sin interface []: O, 4,0, +,4,0. 
e Sin shellshock El: L2, R1, L2, L1, A, A. 











«wass Mrchívalas en las ` 
axel springermá Cajas de tus juegos! 





Este suplemento se regala conjunta e inseparablemente con Play2 Manía N° 80 


